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ABSTRAK 

 Nur Afni Rahmatullah. 2023. Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi 

Pembelajaran terhadap Hasil Belajar IPAS pada Peserta Didik Kelas V di UPT 

SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar. Skripsi Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan dan Sastra, Universitas Bosowa. 

Dibimbing oleh Dr. Ifa Safira, S.Pd., M.Pd. dan Tismi Dipalaya, S.Pd., M.Pd. 

 

 Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui Pengaruh 

Penggunaan Media Video Animasi Pembelajaran terhadap Hasil Belajar IPAS 

pada Peserta Didik Kelas V di UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar. 

Jenis Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain penelitian Quasi 

Experiment design dengan model nonequivalent control group design, yaitu 

penelitian yang menggunakan 2 kelompok yakni kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Kedua kelas tersebut, masing- masing diberikan tes terlebih dahulu 

sebelum adanya perlakuan, kemudian memberikan tes setelah adanya perlakuan. 

Kelompok Eksperimen adalah kelompok yang mengalami perlakuan dengan 

penggunaan media video pembelajaran bergerak selama proses pembelajaran, 

sementara kelompok kontrol adalah kelompok yang melibatkan pendekatan 

pembelajaran satu arah atau strategi komunikasi. Sampel Penelitian yaitu kelas 𝑉𝐵 

sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 16 peserta didik dan kelas 𝑉𝐷 sebagai 

kelas kontrol yang berjumlah 17 peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan 

sebanyak 4 kali. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah teknik tes, observasi dan dokumentasi yang dianalisis dengan statistik 

deskriptif dan inferensial. Data yang diperoleh juga dianalisis menggunakan N-

Gain dan Uji Mann Whitney U. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi Pembelajaran terhadap Hasil Belajar 

IPAS pada Peserta Didik Kelas V di UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota 

Makassar. Hal ini dapat dilihat berdasarkan hasil analisis N-Gain kelas 

eksperimen yaitu 0.58 dalam kategori sedang sedangkan kelas kontrol yaitu 0.09 

dalam kategori rendah. Sedangkan menurut hasil uji Mann Whitney U pada kedua 

kelas diperoleh nilai 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   = 14,03 ≤ 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   = 1,96. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan positif antara penggunaan media video 

animasi pembelajaran terhadap hasil belajar peserta didik. 

 

Kata Kunci : Media Video Animasi Pembelajaran, Hasil belajar peserta 

didik 

 

 

 

 



 

v 

 

ABSTRACT 

Nur Afni Rahmatullah. 2023. The Effect of Using Animation Video 

Learning Media on Science Learning Outcomes for Class V Students at UPT SPF 

SDN Lariang Bangi 1 Makassar City. Primary School Teacher Education Study 

Program Thesis, Faculty of Education and Letters, Bosowa University. Supervised 

by Dr. Ifa Safira, S.Pd., M.Pd. and Tismi Dipalaya, S.Pd., M.Pd. 

This research was conducted with the aim of finding out the effect of using 

animated learning video media on science and science learning outcomes for class 

V students at UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Makassar City. This type of 

research is experimental research with a Quasi Experiment design research design 

with a nonequivalent control group design model, namely research that uses 2 

groups, namely the experimental class and the control class. Each of the two 

classes was given a test before the treatment, then gave a test after the treatment. 

The experimental group was the group that experienced treatment using mobile 

learning video media during the learning process, while the control group was the 

group that involved a one-way learning approach or communication strategy. The 

research sample is a class as an experimental class with a total of 16 students and 

a class as a control class with a total of 17 students. This research was carried out 

4 times. The data collection techniques used in this research are test, observation 

and documentation techniques which are analyzed with descriptive and inferential 

statistics. The data obtained was also analyzed using N-Gain and the Mann 

Whitney U Test. The research results showed that there was an influence of the 

use of animated learning video media on science and science learning outcomes 

for class V students at UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Makassar City. This can be 

seen based on the results of the N-Gain analysis for the experimental class, which 

is 0.58 in the medium category, while the control class is 0.09 in the low category. 

Meanwhile, according to the results of the Mann Whitney U test in both classes, a 

value of 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   = 14,03 ≤ 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   = 1,96 was obtained. Thus, it can be 

concluded that there is a positive relationship between the use of animated 

learning video media on student learning outcomes. 

Keywords: Learning Animation Video Media, Student learning outcomes 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh peserta 

didik setelah ia menerima pengalaman belajarnya dan hasil tersebut dapat 

digunakan oleh guru untuk dijadikan ukuran atau kriteria dalam mencapai suatu 

tujuan pendidikan dan hal ini dapat tercapai apabila peserta didik sudah 

memahami belajar dengan diringi oleh perubahan tingkah laku yang lebih baik 

lagi (Prasetyo et al., 2018). 

Pendidikan sangat berperan penting bagi suatu negara dan inilah salah satu 

alasan pemerintah untuk melakukan berbagai upaya. Salah satu cara untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan yakni dengan menyempurnakan kurikulum, 

penyempurnaan kurikulum telah dilakukan pemerintah hingga saat ini kurikulum 

yang berlaku adalah Kurikulum Merdeka yang diterapkan dengan tujuan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

Dewasa ini, pendidikan di Indonesia khususnya di bidang sains sangat 

buruk kualitasnya dalam skala global. Studi PISA yang dilakukan oleh OECD 

(Organisation for Economic Cooperation and Development) setiap tiga tahun 

dapat digunakan untuk menilai tingkat literasi sains peserta didik. PISA adalah 

metode untuk menilai pengetahuan dan keterampilan membaca, matematika, dan 

sains untuk peserta didik berusia 15 tahun, sedangkan OECD adalah organisasi 

global untuk kolaborasi dan kemajuan ekonomi. 
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Indonesia mulai mengikuti studi PISA pada tahun 2000. Hasil studi PISA 

untuk kemampuan literasi sains peserta didik Indonesia dari tahun 2000 hingga 

tahun 2018 diketahui bahwa kemampuan peserta didik Indonesia untuk literasi 

sains (melek sains) dari tahun 2000 hingga tahun 2018 masih dalam kategori 

rendah karena skor yang diperoleh berada dibawah skor rata-rata ketuntasan 

PISA. Hal tersebut mengindikasikan bahwa peserta didik Indonesia belum mampu 

memahami konsep dan proses sains serta belum mampu mengaplikasikan 

pengetahuan sains yang telah dipelajarinya dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti yang dilakukan di UPT SPF SDN 

Lariang Bangi 1 khususnya di kelas V, menurut pengakuan wali kelas terhitung 

sejak bulan Maret 2020 dunia pendidikan khususnya sekolah mengalami dampak 

dari adanya penyebaran virus Covid-19 di Indonesia yang terpaksa mengharuskan 

kegiatan belajar mengajar dialihkan via online atau dalam jaringan (daring) dari 

rumah masing-masing menggunakan media gawai dengan bimbingan orang tua. 

Hal ini berdampak pada peserta didik yang kurang interaktif dalam proses 

pembelajaran sehingga mempengaruhi hasil belajar dari peserta didik. Hal 

tersebut diperkuat dari data nilai rata- rata peserta didik yang peneliti peroleh 

melalui wali kelas, terlihat dari data tersebut peserta didik mendapat nilai dengan 

rentang predikat “cukup” dari nilai KKM yang telah ditentukan. Akan tetapi, hal 

tersebut masih perlu pembenahan agar hasil belajar peserta didik bisa meningkat 

secara signifikan diatas KKM.  

Peneliti juga mendapati permasalahan dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran IPAS di UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar yaitu 
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peserta didik kurang memahami materi yang diajarkan oleh guru. Kondisi tersebut 

disebabkan oleh berbagai hal, diantaranya yaitu: Guru belum memaksimalkan 

penggunaan media pembelajaran, metode pembelajaran yang digunakan masih 

komunikasi satu arah atau metode ceramah, dan penggunaan sarana media belajar 

seperti LCD dan proyektor belum dimaksimalkan. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh (Rachmawati dan Erwin, 2022) yang berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Think Pair Share (TPS) Berbantuan Media Video 

Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”, mengemukakan bahwa 

dalam pembelajaran sains atau IPA para pengajar masih menggunakan metode 

pengajaran yang lama yaitu dengan memberikan siswa materi tanpa mendorong 

siswa untuk menemukan atau menyelesaikan masalahnya sendiri. 

Peranan guru lebih bersifat fasilitator dan memiliki kewajiban dalam 

upaya peningkatan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, guru dituntut untuk 

selalu berinovasi dalam melaksanakan proses pembelajaran. Akan tetapi, pada 

kenyataannya guru kurang kreatif dan inovatif dalam menggunakan media 

pembelajaran yang dapat memperjelas materi dalam proses pembelajaran. Guru 

menyajikan pembelajaran hanya dengan berdasarkan text book saja dan tidak 

menggunakan media atau metode pembelajaran tertentu. Pola pembelajaran secara 

verbalisme ini mengakibatkan peserta didik menjadi kurang berperan aktif dalam 

pembelajaran dan kurang dapat memahami pembelajaran. 

Menurut (Rachmawati dan Erwin, 2022) di era zaman sekarang para 

pendidik harus mampu mengembangkan model pembelajaran. Think Pair Share 

(TPS) adalah salah satu cara pengajaran dengan model yang baru. Fungsi dari 
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Think Pair Share (TPS) ini adalah untuk mengubah sikap saling mempengaruhi 

antar peserta didik melalui beberapa tahap pembelajaran agar menjadi lebih baik. 

Penggunaan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi 

komputer seharusnya dapat menjadi alternatif bagi guru untuk memfasilitasi 

peserta didik dalam pemahaman materi dan diharapkan mampu mengubah kondisi 

pembelajaran dari teacher-centered menjadi student-centered yang biasanya guru 

menentukan “apa yang dipelajari” dalam suatu pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam.  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen komunikasi yang 

sangat penting dalam menyampaikan suatu materi yang disampaikan komunikator 

(guru) pada komunikan (peserta didik ) untuk dapat memberikan rangsangan yang 

sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama dalam 

kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran atau dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan serangkaian proses atau aktifitas 

belajar, dimana peserta didik aktif dalam mempelajari materi pelajaran yang 

disampaikan oleh guru sehingga dapat mencapai suatu tujuan pembelajaran yang 

baik (Prasetyo et al., 2018). 

Video animasi merupakan media yang menggabungkan media video dan 

media visual untuk menarik perhatian dan mampu memvisualisasikan gambar 

yang disajikan dan ditangkap peserta didik sehingga mampu menajikan objek 

secara detail dan dapat membantu memahami pelajaran secara rinci (Yusuf dan 

Zuliani, 2022). 
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Dengan adanya media video animasi dalam pembelajaran, guru terbantu 

ketika menyampaikan materi dan suasana belajar tidak monoton, serta akan 

membantu peserta didik dalam memahami materi dengan mudah. Jadi, jika materi 

IPAS tersebut dikemas menjadi sebuah video animasi maka dapat membuat 

peserta didik tertarik dan termotivasi dalam belajar (Kurniawan et al., 2018). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menerapkan media video animasi 

dalam pembelajaran di sekolah dasar diantaranya penelitian yang dilakukan oleh 

Saifullah, Nur Khalid dkk (2023), mengemukakan bahwa penggunaan video 

animasi berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik pada materi kelas IV di 

SDN 35 Pontianak Selatan dengan nilai 0,68 yang termasuk dalam kategori 

sedang.  

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti menggunakan media 

pembelajaran berupa video animasi pembelajaran sebagai solusi terhadap 

permasalahan tersebut. Dengan demikian, penelitian ini akan berfokus pada 

“Apakah ada Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi Pembelajaran terhadap 

Hasil Belajar IPAS?”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

1. Media video animasi pembelajaran belum pernah digunakan dalam 

menyampaikan materi pembelajaran di kelas. 

2. Hasil belajar IPAS peserta didik di Indonesia masih rendah dibuktikan dalam 

hasil survey PISA. 
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3. Capaian hasil belajar IPAS di sekolah tersebut belum mencapai KKM 

dibuktikan berdasarkan hasil data belajar peserta didik pada semester 

sebelumnya. 

4. Guru melaksanakan pembelajaran di kelas dengan baik tetapi belum 

memaksimalkan penggunaan video animasi pembelajaran sebagai media 

pembelajaran di kelas. 

5. Peserta didik kurang interaktif dalam belajar karena metode yang digunakan 

masih komunikasi satu arah. 

6. Pengaruh lingkungan sekolah terhadap media video animasi pembelajaran.   

C. Pembatasan Masalah 

Dikarenakan keterbatasan peneliti, maka peneliti membatasi batasan 

masalah menjadi: 

1. Pengaruh penggunaan media video animasi pembelajaran terhadap hasil belajar 

IPAS pada peserta didik.  

 

D. Perumusan Masalah 

1. Apakah ada pengaruh penggunaan media video animasi pembelajaran terhadap 

hasil belajar IPAS? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi pembelajaran 

terhadap hasil belajar IPAS. 
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F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan sumbangan teori tentang media video 

animasi pembelajaran, khususnya dalam pencapaian hasil belajar IPAS 

sehingga dapat meningkatkan mutu pendidikan yang teruji secara eksperimen. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi Kepala Sekolah  

Memberikan gambaran mengenai pentingnya penggunaan media 

pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik menjadi meningkat 

khususnya mata pelajaran IPAS. Hal ini juga agar dapat menjadi bahan 

pertimbangan penentuan kebijakan bagi sekolah untuk mendukung proses 

perbaikan pembelajaran. 

b. Manfaat bagi Guru  

Penelitian ini dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

profesionalitas guru dalam mengelola dan mengeksplorasi pembelajaran 

khususnya pada muatan materi IPAS. Penggunaan media pembelajaran ini 

dapat dijadikan masukan pengetahuan bagi guru untuk meningkatkan 

kompetensi dalam mengajar agar tercapainya tujuan pembelajaran. 

c. Manfaat bagi Peserta Didik  

Penelitian ini mampu memberikan suatu pembelajaran yang 

menyenangkan bagi peserta didik. Peserta didik secara tidak langsung 

merasakan dan memahami materi apa yang telah didapat dengan belajar aktif, 

kreatif, dan efisien. 
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d. Manfaat bagi Peneliti Lanjut 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan mengenai media video animasi pembelajaran di sekolah. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Hasil Belajar Peserta Didik 

a. Pengertian Hasil Belajar 

 Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah 

melalui kegiatan belajar. Karena belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari 

seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu proses dari bentuk perubahan 

perilaku yang relatif menetap. Dalam kegiatan pembelajaran atau kegiatan 

instruksional, biasanya guru menetapkan tujuan pembelajaran. Peserta didik yang 

berhasil dalam belajar adalah peserta didik yang berhasil mencapai tujuan 

pembelajaran (Aulannisa, 2021). 

 Menurut (Sajidah, 2020) hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh 

anak setelah belajar. Hasil belajar cenderung tetap secara keseluruhan termasuk 

perubahan pada aspek kognitif, afektif dan psikomotorik setelah melalui proses 

pembelajaran.  

 Hasil belajar adalah suatu keberhasilan peserta didik dalam proses 

pembelajaran dengan mencapai target yang ditetapkan oleh pendidik yang 

mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Novita et al., 2019). Hasil 

belajar merupakan hasil yang diberikan kepada peserta didik dalam bentuk 

penilaian setelah mengikuti proses pembelajaran dengan nilai pengetahuan, sikap, 

keterampilan pada diri peserta didik dengan adanya bentuk perubahan tingkah 

laku (Nurrita, 2018). 
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 Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh peserta didik 

yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Belajar tidak hanya 

penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, tetapi juga penguasaan kebiasaan, 

persepsi, kesenangan, minat bakat, penyesuaian sosial, jenis-jenis keterampilan, 

cita-cita, keinginan, dan harapan. Hasil belajar ini dapat terlihat dari terjadinya 

perubahan dari persepsi dan perilaku, termasuk juga perbaikan perilaku. 

 Hasil belajar merupakan segala perubahan tingkah laku atau hasil yang 

diperoleh seseorang dari proses belajarnya. Kemajuan hasil belajar peserta didik 

tidak hanya diukur dari tingkat penguasaan ilmu pengetahuan, tetapi juga sikap 

dan keterampilan yang berkaitan dengan mata pelajaran yang diberikan kepada 

siswa (Istighfarani, 2015). 

 Berdasarkan teori dari para ahli diatas, peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa hasil belajar adalah nilai akhir yang diperoleh peserta didik selama proses 

pembelajaran baik secara kognitif, afektif dan psikomotorik.  

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar (Aulannisa, 2021) yaitu : 

1)  Faktor Internal  

a) Faktor Fisiologis 

 Secara umum, kondisi fisiologis seperti kondisi kesehatan yang 

prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan cacat 

jasmani, dan sebagainya. Hal-hal tersebut dapat mempengaruhi peserta 

didik dalam menerima materi pelajaran. Untuk memperoleh hasil belajar 

yang baik, kebugaran tubuh dan kondisi panca indera perlu dijaga dengan 
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cara : makanan/minuman bergizi, istirahat, olahraga. Tentunya banyak 

kasus anak yang prestasinya turun karena mereka tidak sehat secara fisik. 

b) Faktor Psikologis  

 Setiap individu dalam hal ini peserta didik pada dasarnya memiliki 

kondisi psikologis yang berbeda-beda, tentunya hal ini turut 

mempengaruhi hasil belajarnya. Beberapa faktor psikologis meliputi, 

intelegensi (IQ), perhatian, minat, bakat, motivasi, kognitif, dan daya nalar 

peserta didik. Aspek psikologis ini meliputi : inteligensi, sikap, bakat, 

minat, motivasi dan kepribadian. Faktor psikologis ini juga merupakan 

faktor kuat dari hasil belajar, intelegensi memang bisa dikembangkan, tapi 

sikap, minat, motivasi dan kepribadian sangat dipengaruhi oleh faktor 

psikologi diri kita sendiri. Oleh karena itu, berjuanglah untuk terus 

mendapat suplai motivasi dari lingkungan sekitar, kuatkan tekad dan 

mantapkan sikap demi masa depan yang lebih cerah. 

2) Faktor Eksternal  

a.  Faktor Lingkungan  

 Faktor lingkungan ini meliputi lingkungan fisik dan lingkungan 

sosial. Lingkungan alam misalnya suhu, dan kelembaban. Belajar pada 

tengah hari di ruang yang memiliki ventilasi udara yang kurang tentunya 

akan berbeda dengan suasana belajar yang belajarnya di waktu pagi hari 

dengan udara yang masih segar dan di dalam ruangan yang cukup 

mendukung untuk bernapas lega.  
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1) Lingkungan sosial, meliputi : teman, guru, keluarga dan masyarakat. 

Lingkungan sosial, adalah lingkungan dimana seseorang 

bersosialisasi, bertemu dan berinteraksi dengan manusia disekitarnya. Hal 

pertama yang menjadi penting dari lingkungan sosial adalah pertemanan, 

dimana teman adalah sumber motivasi sekaligus bisa menjadi sumber 

menurunnya prestasi. Posisi teman sangat penting, mereka ada begitu 

dekat dengan kita, dan tingkah laku yang mereka lakukan akan 

berpengaruh terhadap diri kita. Kalau kalian sudah terlanjur memiliki 

lingkungan pertemanan yang lemah akan motivasi belajar, sebisa mungkin 

arahkan teman-teman kalian untuk belajar. Setidaknya dengan cara itu 

kalian bisa memposisikan diri sebagai seorang pelajar.  

Kedua  guru, adalah seorang yang sangat berhubungan dengan 

hasil belajar. Kualitas guru di kelas, bisa mempengaruhi bagaimana kita 

balajar dan bagaimana minat kita terbangun di dalam kelas. Memang pada 

kenyataanya banyak peserta didik yang merasa guru mereka tidak 

memberi motivasi belajar, atau mungkin suasana pembelajaran yang 

monoton. Hal ini berpengaruh terhadap proses pembelajaran.  

Ketiga keluarga, keluarga juga menjadi faktor yang mempengaruhi 

hasil belajar seseorang. Biasanya seseorang yang memiliki keadaan 

keluarga yang berantakan (broken home) memiliki motivasi terhadap 

prestasi yang rendah, kehidupannya terlalu difokuskan pada pemecahan 

konflik kekeluargaan yang tak berkesudahan. Maka dari itu, bagi orang tua 

jadikanlah rumah keluarga kalian surga. Karena jika tidak, anak kalian 
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yang baru lahir beberapa tahun lamanya belum memiliki konsep 

pemecahan konflik batin yang kuat mereka bisa stress melihat tingkah 

kalian wahai para orang tua yang suka bertengkar dan stress itu dibawa ke 

dalam kelas. 

 Terakhir adalah masyarakat, sebagai contoh seorang yang hidup di 

masyarakat akademik mereka akan mempertahankan gengsinya dalam hal 

akademik di hadapan masyarakatnya. Jadi, lingkungan masyarakat 

mempengaruhi pola pikir seorang untuk berprestasi. Masyarakat juga, 

dengan segala aktifitas kemasyarakatannya mempengaruhi tidakan 

seseorang, begitupun juga berpengaruh terhadap peserta didik dan 

mahasiswa. 

2) Lingkungan non-sosial, meliputi : kondisi rumah, sekolah, peralatan, 

alam (cuaca).  

Lingkungan non-sosial seperti halnya kondiri rumah (secara fisik), 

apakah rapi, bersih, aman, terkendali dari gangguan yang menurunkan 

hasil belajar. Sekolah juga mempengaruhi hasil belajar, dari pengalaman 

saya, ketika anak pintar masuk sekolah biasa-biasa saja, prestasi mereka 

bisa mengungguli teman-teman yang lainnya. Tapi, bila disandingkan 

dengan prestasi temannya yang memiliki kualitas yang sama saat lulus, 

dan dia masuk sekolah favorit dan berkualitas, prestasinya biasa saja. 

Artinya lingkungan sekolah berpengaruh. cuala alam, berpengaruh 

terhadap hasil belajar. 
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b. Faktor Instrumental 

 Faktor instrumental ini adalah faktor yang keberadaan dan 

penggunaannya dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. 

Faktor-faktor ini diharapkan dapat berfungsi sebagai sarana untuk 

tercapainya tujuan-tujuan belajar yang telah direncanakan.  

  Berdasarkan uraian diatas, terdapat 2 macam faktor pada hasil 

belajar yaitu faktor internal yang berada dalam diri peserta didik sendiri 

antara lain faktor fisiologis dan psikologisnya yang meliputi kesehatan, 

inteligensi dan motivasi peserta didik. Serta faktor eksternal yang berasal 

dari luar seperti lingkungan dan tujuan penunjang belajar lainnya. 

c. Jenis- jenis Hasil Belajar 

 Menurut Bloom (Sudjana, 2010: 22 dalam (Istighfarani, 2015) hasil 

belajar dibagi menjadi tiga ranah yakni: 

1) Ranah Kognitif 

  Ranah kognitif berdasarkan taksonomi Bloom (Sudjana, 2010: 22) 

berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek, 

yaitu: 

a) Pengetahuan (Knowledge) merupakan tipe hasil belajar tingkat kognitif 

yang paling rendah tetapi hasil belajar ini menjadi prasyarat bagi tipe hasil 

belajar berikutnya. 

b) Pemahaman (Comprehension) adalah tipe hasil belajar yang lebih tinggi 

dari pengetahuan. Dalam hal ini untuk dapat memahami perlu terlebih 

dahulu mengetahui dan mengenal. 
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c) Aplikasi (Application) adalah menerapkan abstraksi (ide, teori, atau 

petunjuk teknis) ke dalam situasi baru (situasi kongkret atau situasi 

khusus). 

d) Analisis (Analysis) adalah usaha memilah sesuatu menjadi unsur-unsur 

atau bagian-bagian sehingga jelas susunannya. 

e) Sintesis (Synthesis) adalah penyatuan beberapa unsur atau bagian ke dalam 

bentuk yang menyeluruh. 

f) Evaluasi (Evaluation) adalah pemberian keputusan tentang nilai sesuatu 

yang mungkin dilihat dari segi tujuan, gagasan, cara bekerja, pemecahan, 

atau metodenya berdasarkan standar tertentu. 

2) Ranah Afektif 

 Menurut Sudjana (2010: 29 dalam (Istighfarani, 2015)  ranah 

afektif berhubungan dengan sikap dan nilai. Tipe hasil belajar afektif 

tampak dalam berbagai tingkah laku seperti perhatiannya terhadap 

pelajaran, disiplin, motivasi belajar, menghargai guru dan teman sekelas, 

kebiasaan belajar, dan hubungan sosial. Beberapa jenis kategori ranah 

afektif sebagai hasil belajar, diantaranya sebagai berikut: 

a) Penerimaan (Reciving/attending), yaitu kepekaan dalam menerima 

rangsangan dari luar, dapat berupa masalah, situasi, gejala, juga dapat 

termasuk kesadaran dan keinginan untuk menerima rangsangan. 

b) Jawaban (Responding), yaitu reaksi yang diberikan oleh seseorang 

terhadap rangsangan yang datang dari luar. Hal ini meliputi ketepatan 

reaksi, perasaan, dan kepuasan dalam menjawab rangsangan dari luar. 
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c) Penilaian (Valuing), yaitu nilai dan kepercayaan terhadap rangsangan, 

seperti kesediaan menerima nilai, latar belakang, atau pengalaman untuk 

menerima nilai, dan kesepakatan terhadap nilai tersebut. 

d) Organisasi (Organization), yaitu pengembangan dari nilai ke dalam satu 

sistem organisasi, seperti hubungan satu nilai dengan nilai lain, 

pemantapan, prioritas nilai yang telah dimilikinya. 

e) Karakteristik nilai atau internalisasi nilai, yaitu keterpaduan semua sistem 

nilai pada seseorang yang mempengaruhi pola kepribadian dan tingkah 

lakunya. 

3) Ranah Psikomotorik 

 Menurut Sudjana (2010: 30 dalam (Istighfarani, 2015) hasil belajar 

psikomotor tampak dalam bentuk keterampilan dan kemampuan bertindak 

individu. Tingkatan keterampilan meliputi: 

a) Gerakan refleks (keterampilan yang terdapat pada gerakan yang tidak 

disadari); 

b) Keterampilan pada gerakan-gerakan dasar; 

c) Kemampuan perseptual, termasuk di dalamnya membedakan visual, 

membedakan auditif maupun motoris; 

d) Kemampuan di bidang fisik, misalnya kekuatan, keharmonisan, dan 

ketepatan; 

e) Gerakan-gerakan skill, mulai dari keterampilan sederhana sampai pada 

keterampilan yang lebih kompleks; 
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f) Kemampuan yang berkenaan dengan komunikasi non-decursive seperti 

gerakan ekspresif dan interpretatif. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang secara harfiah berarti “perantara” atau “pengantar”. Kata kunci 

media adalah “perantara”. Pengertian media secara terminology cukup beragam, 

sesuai sudut pandang para pakar media pendidikan. Pratiwi (2018:36) 

mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan faktor yang dapat 

memotivasi peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran dan mampu 

mendorong peserta didik untuk mencapai hasil belajar yang maksimal.  

 Menurut (Tafonao, 2018) Media pembelajaran adalah alat bantu dalam 

proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau ketrampilan pembelajaran sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar. (Ntobuo et al., 2018 ) Media pembelajaran merupakan salah satu 

alat yang mempengaruhi proses pembelajaran. Media pembelajaran adalah suatu 

bentuk sarana atau fasilitas belajar yang didapat siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. Media pembelajaran digunakan sebagai penyalur suatu informasi 

atau pesan (Sajidah, 2020). 

 Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat perangkat keras atau 

perangkat lunak yang digunakan dalam penyampaian materi oleh guru kepada 

siswa dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran, media diharapkan dapat 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien sesuai dengan 



18 

 

 

 

tujuan pembelajaran (Puspitarini et al., 2019). Sedangkan menurut (Nurrita, 2018) 

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar 

sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan 

pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 

 Media pembelajaran sangat diperlukan untuk meningkatkan, 

membangkitkan keinginan dan minat baru dalam proses pembelajaran (Zulherman 

et al., 2021). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dijadikan 

perantara untuk menyalurkan pesan, merangsang fikiran, minat, perasaan, dan 

kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada 

diri peserta didik (Alwi, 2017).   

 Pembelajaran pada dasarnya adalah kegiatan terencana yang 

mengkondisikan atau merangsang seseorang agar dapat belajar dengan baik, 

sehingga kegiatan pembelajaran ini bermuara pada dua kegiatan pokok, yaitu 

bagaimana orang melakukan tindakan perubahan tingkah laku melalui kegiatan 

belajar dan bagaimana orang melakukan tindakan penyempaian ilmu pengetahuan 

melalui kegiatan mengajar. Oleh karena itu, makna pembelajaran merupakan 

tindakan eksternal dari belajar, sedangkan belajar adalah tindakan internal dari 

pembelajaran (Pane dan Dasopang, 2017). 

 Pembelajaran yaitu proses interaksi peserta didik dengan guru serta 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan suatu 

upaya agar siswa memperoleh ilmu pengetahuan baik itu dalam bentuk soft skill 

atau hard skill dengan tujuan agar peserta didik mampu belajar lebih baik melalui 

proses pembelajaran (Sajidah, 2020) 
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 Berdasarkan teori- teori diatas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan oleh guru dalam proses 

pembelajaran agar peserta didik dapat lebih memahami pembelajaran yang sedang 

berlangsung.  

b. Jenis- jenis Media Pembelajaran 

(Alwi, 2017) Jenis-jenis media pembelajaran jika ditinjau dari segi 

penggunaan media dikaitkan dengan indera yang digunakan manusia untuk 

memperoleh pengetahuan maka media diklasifikasikan menjadi tiga macam  

yaitu:  

1) Media Pandang (visual/bashariyah)  

 Media pandang berkaitan dengan indera penglihatan. Media 

pengajaran yang berupa alat bantu pandang (visual aids) secara umum dapat 

dikatakan bahwa mereka berguna dalam hubungannya dengan motivasi, 

ingatan dan pengertian. Media visual memegang peranan yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran. Media ini dapat memperlancar pemahaman, 

memperkuat ingatan, dapat menumbuhkan minat peserta didik dan dapat 

memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. Agar 

menjadi efektif, media visual sebaiknya ditempatkan pada konteks yang 

bermakna dan peserta didik harus berinteraksi dengan visual itu untuk 

menyakinkan terjadinya proses informasi. 

 Media pandang (visual) dibagi menjadi dua yaitu media pandang non 

proyeksi dan media pandang berproyeksi. Media non proyeksi merupakan 

media yang sering digunakan dalam proses belajar mengajar, baik yang 
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berkarakter dua dimensi maupun tiga dimensi dalam pengoperasiannya tidak 

memerlukan sinar listrik atau proyektor. Sedangkan media berproyeksi yaitu 

media pandang proyeksi merupakan salah satu kelompok media pengajaran 

yang dalam operasionalisasinya memerlukan proyeksi atau penyorotan dengan 

cahaya, sehingga bisa dipasndang atau dilihat oleh pengguna media.  

2) Media Dengar (Audio) 

Media audio berkaitan dengan indera pendengara. Pesan yang 

disampaikan dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik verbal (ke 

dalam kata-kata/ bahasa lisan) maupun non verbal. Media audio dapat menarik 

dan memotivasi peserta didik untuk mempelajari materi dengan lebih banyak.  

Adapun media dengar atau sam’iyah antara lain; Media ini berupa 

program siaran radio yang disalurkan dari pemancar kemudian diterima oleh 

alat penerima radio untuk didengar oleh penerima informasi. Radio 

merupakan perlengkapan elektronik yang dapat digunakan untuk 

mendengarkan berita yang bagus dan aktual, dapat mengetahui beberapa 

kejadian dan peristiwa-peristiwa penting. 

3) Media Pandang Dengar (Audio-Visual) 

Media pengajaran bahasa yang paling lengkap adalah media dengar 

pandang (sam’iyah bashariyah atau audio visual), karena dengan media ini 

terjadi proses saling membantu antara indera pendengar dengan indera 

pandang yang termasuk jenis media ini adalah televisi, VCD, komputer dan 

laboratorium bahasa. Jenis-jenis media pembelajaran bahasa Arab dibagi 

menjadi dua yaitu media pembelajaran aspek berbahasa Arab dan 
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keterampilan berbahasa Arab. Media pembelajaran aspek berbahasa Arab 

terdiri dari mufradat dan tarkib, sedangkan media pembelajaran keterampilan 

bahasa terdiri dari istima’, kalam, kitabah, dan qira’ah.  

Berdasarkan gambaran diatas, maka jenis manfaat dari media 

pembelajaran adalah untuk memperlancar proses pembelajaran serta 

meningkatkan mutu belajar peserta didik. 

c. Tujuan Media Pembelajaran 

  Tujuan dari media pembelajaran adalah untuk mempermudah proses 

belajar mengajar, untuk meningkatkan efisiensi belajar mengajar, menjaga 

relevansi dengan tujuan belajar, untuk membantu konsentrasi mahasiswa dan lain-

lain (Alwi, 2017). Sedangkan menurut (Tafonao, 2018) tujuan media 

pembelajaran adalah untuk membantu guru dalam menciptakan suasana belajar 

menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan. 

 Menurut peneliti, tujuan dari media pembelajaran adalah membuat suasana 

belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Sehingga peserta didik tidak 

bosan dalam belajar dan juga lebih mudah paham mengenai pembelajaran yang 

sedang diajarkan.  

3.  Animasi Pembelajaran 

Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda diam. 

Suatu benda diam diberikan dorongan kekuatan, semangat dan emosi untuk 

menjadi hidup dan bergerak atau hanya berkesan hidup. Jadi, animasi merupakan 

objek diam yang diproyeksikan menjadi gambar bergerak yang seolah-olah hidup 

sesuai dengan karakter yang dibuat dari beberapa kumpulan gambar yang berubah 
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beraturan dan bergantian sesuai dengan rancangan, sehingga video yang 

ditampilkan lebih variatif dengan gambar-gambar menarik dan berwarna yang 

mampu meningkatkan daya tarik belajar peserta didik  (Agustien et al.,2018). 

Media animasi merupakan serangkaian gambar yang dapat bergerak lalu 

berpindah posisi dan memiliki suara dan warna lalu dapat diproyeksikan (Novita 

et al., 2019). Video animasi merupakan alat untuk membantu proses pembelajaran 

yang berupa gambar yang bergerak seperti hidup (Agustien et al., 2018). 

Penggunaan media animasi dalam pembelajaran berfungsi untuk menarik 

perhatian peserta didik dalam belajar sehingga dapat memberikan pemahaman 

yang lebih cepat (Novita dan Novianty, 2020). 

(Antika et al., 2019) Video animasi merupakan sebuah program komputer 

yang digunakan dalam menyampaikan pembelajaran yang berisikan konten digital 

dengan kombinasi-kombinasi antara audio, teks, gambar, serta animasi secara 

keseluruhan yang terpadu. (Diyana et al., 2020), melalui gabungan dari 

komponen-komponen seperti teks, gambar, audio, video dan animasi yang 

terpadu, maka video sangat tepat digunakan untuk memperjelas konsep-konsep 

yang bersifat abstrak menjadi lebih konkrit. Dalam video animasi, materi 

pembelajaran disampaikan melalui visualisasi dinamis sehingga hal ini dapat 

menghindari terjadinya verbalisasi yang berlebihan dalam proses pembelajaran 

(Maria et al., 2019). 

Kelebihan video animasi dalam bidang pendidikan yaitu mampu 

menyampaikan sesuatu konsep yang kompleks secara visual dan dinamik, 

menarik perhatian peserta didik dengan mudah, meningkatkan motivasi serta 
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merangsang pemikiran peserta didik yang lebih berkesan, animasi juga dapat 

membantu menyediakan pembelajaran secara maya (Kurniawan et al., 2018). 

Berdasarkan teori-teori diatas, peneliti menyimpulkan bahwa animasi 

pembelajaran adalah sebuah media pembelajaran yang dirancang dalam bentuk 

video yang didalamnya terdapat gambar yang digerakkan seolah-olah benda 

hidup, kemudian disertai pula dengan audio dan teks.  

4. Ilmu Pengetahuan Alam SD/MI 

a.  Pengertian IPAS di SD/MI 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah mata pelajaran yang wajib diajarkan 

di SD karena mempelajari tentang lingkungan sekitar dan aktivitas sehari-hari, 

mata pelajaran ini membahas tentang berbagai penemuan, melakukan percobaan 

dan dikaitkan dengan teori selama proses pembelajaran (Lusidawaty et al., 2020). 

Permendiknas N0. 22 Tahun 2006, IPA adalah ilmu yang berkaitan dengan 

cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya 

penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta, konsep, atau prinsip tetapi 

juga merupakan proses penemuan”. Oleh karena itu, pemberian pengalaman 

belajar langsung diprioritaskan dalam IPAS (Prasetyo, 2017). 

Pembelajaran IPAS adalah proses belajar tentang diri peserta didik dan 

lingkungannya. Ini tidak hanya berurusan dengan kumpulan fakta dan konsep 

fenomena alam, tetapi juga tentang cara bekerja dan berpikir secara ilmiah (Hanif, 

2020). 
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b.Tujuan IPAS di SD/MI 

Tujuan dasar pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah agar 

peserta didik dapat memahami konsep-konsep ilmiah secara sederhana, mampu 

menerapkan metode ilmiah pada situasi yang mereka hadapi, dan lebih menyadari 

keagungan dan kekuatan perancang alam. Pembangkitan dan pengembangan 

kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan inventif merupakan tujuan inti dari 

pendidikan sains. Untuk mencapai tujuan tersebut, sains harus diajarkan dengan 

cara yang sesuai dan dapat melibatkan peserta didik secara aktif, yaitu melalui 

metode dan sikap ilmiah. 

c. Materi IPAS di SD/MI 

 Materi yang akan diajarkan yaitu Topik A: “Cahaya dan Sifatnya” dan 

juga Topik B: “Melihat karena Cahaya”. Materi tersebut dibahas di  kelas V pada 

buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), Bab 1 “Melihat karena Cahaya, 

Mendengar karena Bunyi”.  

 

B. Penelitian yang Relevan 

1.  Penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Video Animasi terhadap Hasil 

Belajar Matematika Peserta Didik Kelas IV SDN 35 Pontianak Selatan” oleh 

Saifullah, Nur Khalid,dkk pada tahun 2023. Tujuan penelitian ini adalah 

menganalisis pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar 

matematika peserta didik kelas IV SDN 35 Pontianak Selatan dengan 

melakukan penelitian eksperimen dalam bentuk penelitian nonequivalent 

control group. Sampel penelitian terdiri dari 30 peserta didik kelas IV A 
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(kelas kontrol) dan 30 peserta didik kelas IV B (kelas eksperimen) di SDN 35 

Pontianak Selatan. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik 

pengukuran dengan instrumen berupa soal essay. Hasil perhitungan pre-test 

dan post-test untuk kelas eksperimen adalah 59,67 dan 82,33. Sedangkan hasil 

pretest dan posttest kelas kontrol adalah 59,17 dan 72,50. Berdasarkan hasil 

perhitungan dengan menggunakan rumus effect-size dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan video animasi berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik 

pada materi kelas IV di SDN 35 Pontianak Selatan dengan nilai 0,68 yang 

termasuk dalam kategori sedang. 

2. Penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Animasi Powtoon 

Terhadap Hasil Belajar Ditinjau dari Minat Belajar Peserta Didik” oleh Deiby 

Tiwow, dkk pada tahun 2022. Penelitian ini bertujuan (a) Untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar kelas yang diajarkan dengan media 

animasi powtoon dan media konvensional. (b) Untuk mengetahui pengaruh 

interaksi antara media animasi powtoon terhadap hasil belajar jika ditinjau dari 

minat belajar. (c) Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kelas yang 

diajarkan dengan media animasi powtoon dan media pembelajaran 

konvensional untuk kelas peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi. (d) 

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kelas yang diajarkan dengan media 

animasi powtoon dan media konvensional untuk kelas yang memiliki minat 

belajar rendah. Jenis penelitian yaitu Quasi Experimental dengan 

menggunakan Treatment by level design. Sampel dalam penelitian ini adalah 

38 peserta didik. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan Angket Minat 
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dan Tes Hasil Belajar. Analisis data menggunakan Analisis Varians-2 Arah. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (a) Hasil belajar kelas yang diajarkan 

dengan media animasi powtoon lebih tinggi dari kelas yang diajarkan media 

konvensional. (b) Terdapat pengaruh interaksi antara media pembelajaran dan 

minat belajar terhadap hasil belajar. (c) Untuk kelas yang memiliki minat 

belajar tinggi, hasil belajar kelas yang diajarkan dengan media 

animasi powtoon lebih tinggi dari kelas yang diajarkan dengan media 

konvensional. (d) Untuk kelas yang memiliki minat belajar rendah, hasil 

belajar kelas yang diajarkan dengan media animasi powtoon lebih tinggi dari 

media konvensional. 

3. Penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Think Pair Share 

(TPS) Berbantuan Media Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Peserta didik 

Sekolah Dasar” oleh Alifiah Rahmawati, Erwin Erwin pada tahun 2022. 

Penelitian ini bertujuan agar dapat membantu para pendidik dalam 

menerapkan model Think Pair Share (TPS) berbantu media video animasi 

pada mata pelajaran IPA, sehingga dapat melihat respon peserta didik dalam 

penerapan model dan media tersebut. Penelitian ini menggunakan metode 

kuanti eksperimen dengan menggunakan populasi peserta didik kelas IV SDN 

Sukamaju Baru 2. Model Think Pair Share (TPS) memberikan dampak yang 

sangat baik dalam proses pembelajaran IPA, karena dianggap membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih semangat, efektif dan efesien serta membuat 

peserta didik menjadi aktif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini dapat 

dilihat dari hasil belajar pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
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4. Penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Video Animasi 

terhadap Hasil Belajar IPA Kelas III SD Negeri Larangan 09” oleh Sevira 

Feliana Yusuf, Rizki Zuliani pada tahun 2022. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik yang 

menggunakan media video animasi dengan media gambar atau tidak 

menggunakan video animasi, dengan melakukan penelitian eksperimen yaitu 

nenoquivalent control group design. Sampel penelitian SDN Larangan 09 

kelas IIIA berjumlah 25 peserta didik (kelas kontrol) dan kelas IIIB berjumlah 

25 peserta didik (kelas eksperimen) hasil perhitungan rata-rata nilai pretest 

dan postest kelas kontrol adalah sebesar 5,42 dan 5,42. Sedangkan hasil 

perhitungan nilai rata-rata pretest dan postest kelas eksperimen adalah 5,26 

dan 6,82. Sehingga dapat disimpulkan dari penelitian bahwa penggunaan 

media video animasi berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta 

didik kelas III SDN Larangan 09 Tangerang. 

5. Penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Video 

Animasi Berbasis Zoom Meeting terhadap Minat dan Hasil Belajar IPA Peserta 

didik Sekolah Dasar” oleh Mayang Ayu Sunami, Aslam Aslam pada tahun  

2021. Di dalam penelitian ini tujuannya untuk melihat apakah ada pengaruh 

minat belajar peserta didik terhadap penggunaan video animasi dan apakah ada 

pengaruh peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran 

video animasi. Jumlah populasi totalnya 64 orang dalam penelitian ini, 

diantaranya VA berjumlah 32 orang dan VB berjumlah 32 orang. Pada 

penelitian ini, saya memakai metode kuantitatif dengan desain quasi-
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experimental, khususnya desain kontrol non-equivalent. Setelah dilakukan 

perhitungan uji normalitas dan homogenitas data tersebut normal dan homogen. 

Penggunaan media video animasi untuk pembelajaran ada perbedaan yang 

signifikan antara penggunaan media video animasi dengan media pembelajaran 

guru biasa gunakan. Hasil belajar menggunakan media pembelajaran video 

animasi mengalami peningkatan yang sangat baik dari sebelumnya sedangkan 

penggunaan media yang digunakan guru nilai belajar IPA tetap sama dari 

sebelumnya karena dilihat selama penelitian peserta didik kurang aktif 

dibandingkan dengan kelas yang menggunakan media pembelajaran video 

animasi. Penggunaan media video animasi membuat minat belajar peserta 

didik, dari yang memperhatikan video dan aktif di dalam kelas kemudian 

mempengaruhi nilai IPA peserta didik kelas VA dan VB SDN Kalisari 01, 

sehingga berdampak baik untuk meningkatkan minat belajar, meningkatkan 

hasil belajar dari sebelumnya dan sangat membantu dalam pembelajaran secara 

jarak jauh yang memudahkan membagikan materi pembelajaran dan bisa 

digunakan kapan saja saat dibutuhkan. 

  Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya ada persamaan dan juga perbedaan dengan penelitian yang peneliti 

akan gunakan. Persamaannya yaitu; (1) Jenis dan Metode penelitian yang 

digunakan sama yaitu Quasi Eksperimen dengan jenis Nonequivalent control 

group design, (2) Objek yang diteliti sama yaitu di Sekolah Dasar. Sedangkan 

perbedaannya yaitu; (1) Subjek dalam penelitian sebelumnya berbeda dan juga 

cara pemilihan sampel berbeda, (2) Lokasi penelitian yang berbeda. 
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C. Kerangka Pikir 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah mata pelajaran yang wajib diajarkan 

di SD karena mempelajari tentang lingkungan sekitar dan aktivitas sehari-hari, 

mata pelajaran ini membahas tentang berbagai penemuan, melakukan percobaan 

dan dikaitkan dengan teori selama proses pembelajaran (Lusidawaty et al., 2020). 

Peranan guru lebih bersifat fasilitator dan memiliki kewajiban dalam 

upaya peningkatan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, guru dituntut untuk 

selalu berinovasi dalam melaksanakan proses pembelajaran. Akan tetapi, pada 

kenyataannya guru kurang kreatif dan inovatif dalam menggunakan media 

pembelajaran yang dapat memperjelas materi dalam proses pembelajaran. 

Dengan adanya media video animasi dalam pembelajaran, guru terbantu 

ketika menyampaikan materi dan suasana belajar tidak monoton, serta akan 

membantu peserta didik dalam memahami materi dengan mudah. Jadi, jika materi 

IPAS tersebut dikemas menjadi sebuah video animasi maka dapat membuat 

peserta didik tertarik dan termotivasi dalam belajar (Kurniawan et al., 2018). 

Penerapan media video animasi pembelajaran diharapkan dapat membantu 

siswa mudah memahami materi. Manfaat media pembelajaran berupa video 

animasi ini dapat diketahui melalui perbedaan hasil belajar pada siswa kelas V di 

UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar. Pada kelas V di UPT SPF SDN 

Lariang Bangi 1 ini, dilaksanakan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran berupa video animasi. Kemudian akan diberikan pretest dan posttest 

dengan materi yang diajarkan sama. Selanjutnya akan dianalisis mengenai 
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perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis video animasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pembelajaran IPAS pada peserta didik kelas V 

UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar 

Guru belum 

memaksimalkan 

penggunaan media 

pembelajaran 

Peserta didik 

kurang interaktif 

dalam 

pembelajaran 

Metode 

pembelajaran yang 

digunakan adalah 

metode ceramah  
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Pembelajaran 
menggunakan media 

berupa video animasi 

Posttest 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Hasil Belajar IPAS pada peserta didik rendah 

Pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah 

Analisis 

Hasil / Temuan 
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D. Hipotesis 

 Hipotesis penelitian ini adalah : Terdapat pengaruh penggunaan media 

video animasi pembelajaran terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas V 

UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1.  Jenis Penelitian 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen yang melibatkan dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen.    

2. Desain Penelitian   

 Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain 

eksperimen semu (quasi experiment design). Model desain quasi eksperimen yang 

digunakan adalah nonequivalent control group design. Pada penelitian ini akan 

dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Kelompok eksperimen adalah kelas yang diberikan perlakuan dengan menerapkan 

media video animasi pembelajaran pada saat pembelajaran berlangsung, 

sementara kelompok kontrol adalah kelas yang hanya menggunakan pembelajaran 

komunikasi satu arah atau metode ceramah.. 

Tabel 3.1 

Desain Quasi Eksperimen Jenis Nonequvalent control group design 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen 𝑂1 x 𝑂2 

Kontrol 𝑂3 - 𝑂4 

Sumber : Sugiyono (2015:116) 

Keterangan:  

Eksperimen : kelas yang diberikan perlakuan. 

Kontrol : kelas yang tidak diberikan perlakuan. 

𝑂1: Pretest yang diberikan kepada kelas eksperimen.  



33 

 

 

 

𝑂2: Posttest yang diberikan kepada kelas eksperimen. 

𝑂3: Pretest yang diberikan kepada kelas kontrol.  

𝑂4 : Posttest yang diberikan kepada kelas kontrol. 

X : Perlakuan (treatment) yang diberikan kepada kelas eksperimen.  

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

  Penelitian ini berlokasi di UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 beralamat di Jl. 

Gunung Latimojong No.73, Lariang Bangi, Kota Makassar, Sulawesi Selatan, 

dengan kode pos 90145. UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 adalah salah satu satuan 

pendidikan dengan jenjang SD di Lariang Bangi, Kota Makassar, Sulawesi 

Selatan. Dalam menjalankan kegiatannya, UPT SPF SDN Lariang Bangi 1  berada 

di bawah naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 

2. Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelajaran 2023.  

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

  Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Kelas V di UPT SPF 

SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar yang terdiri dari 4 rombongan belajar. Kelas 

𝑉𝐴 terdiri dari 18 peserta didik, kelas 𝑉𝐵 terdiri 16 peserta didik, kelas 𝑉𝐶 terdiri 18 

peserta didik dan kelas 𝑉𝐷 terdiri 17 peserta didik sehingga total keseluruhan 

populasi adalah 69 orang.  
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2. Sampel Penelitian 

  Sampel dalam Penelitian ini yaitu kelas 𝑉𝐵 sebagai kelas eksperimen yang 

berjumlah 16 peserta didik dan kelas 𝑉𝐷 sebagai kelas kontrol yang berjumlah 17 

peserta didik.  

  Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah random sampling. 

Pemilihan kelas sampel dilakukan dengan memilih kelas yang memiliki 

kemampuan akademik yang setara, diperkuat dengan hasil belajar semester genap 

sehingga dipilih kelas 𝑉𝐷 dan 𝑉𝐵. Untuk pemilihan kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dilakukan secara acak atau random.  

 

D. Variabel Penelitian dan Defenisi Operasional Variabel  

1. Variabel Penelitian 

  Ada dua jenis variabel dalam penelitian ini, yakni variabel bebas dan 

variabel terikat. Variabel yang mempengaruhi (penyebab) disebut variabel bebas 

atau variabel independen. Sedangkan variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat karena adanya variabel bebas disebut variabel terikat atau variabel 

dependen. 

a. Variabel Bebas (Independent Variable)  

   Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media video 

animasi pembelajaran. Variabel ini biasanya disimbolkan dengan variabel “x”.  

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi variabel lain atau 

menghasilkan akibat pada variabel yang lain. Keberadaan variabel ini dalam 
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penelitian kuantitatif merupakan variabel yang menjelaskan terjadinya fokus 

atau topik penelitian.  

b. Variabel Terikat (Dependent Variable) 

  Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar peserta didik. 

Variabel ini biasanya disimbolkan dengan variabel “y”. Variabel terikat 

merupakan variabel yang diakibatkan atau dipengaruhi oleh variabel bebas. 

Keberadaan variabel ini dalam penelitian kuantitatif adalah sebagai variabel 

yang dijelaskan dalam fokus atau topik penelitian.  

2. Defenisi Operasional Variabel  

a. Video animasi pembelajaran adalah sebuah media berbasis digital berupa 

gambar yang bergerak dan terdapat audio untuk memudahkan peserta didik di 

dalam mengikuti pembelajaran di sekolah.  

b. Hasil belajar peserta didik adalah nilai akhir yang didapatkan peserta didik 

dalam pembelajaran, dalam hal ini yaitu dari aspek kognitif. Kognitif yaitu 

penilaian hasil belajar peserta didik yang diambil dari tingkat pengetahuan 

peserta didik atau dari aspek kemampuan mereka menjawab tes yang diberikan 

oleh guru. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

  Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah :  
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a.  Tes  

  Tes adalah cara yang dapat digunakan atau prosedur yang perlu ditempuh 

dalam rangka pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan, yang berbentuk 

pemberian tugas atau serangkaian tugas (baik berupa pertanyaan-pertanyaan yang 

harus dijawab) atau perintah-perintah (yang harus dikerjakan). Tes umumnya 

bersifat mengukur, instrumen yang berupa tes dapat digunakan untuk mengukur 

kemampuan dasar dan pencapaian atau prestasi. Dalam penelitian ini, akan 

menggunakan tes yang dapat mengukur hasil belajar yang dicapai peserta didik. 

Tes ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kemampuan dan pemahaman pesert 

didik khususnya dalam aspek kognitif.  

  Tes yang dibuat berupa soal pilihan ganda yang dilaksanakan sebelum dan 

sesudah pemberian treatment diberikan. Tes pilihan ganda adalah seperangkat tes 

yang setiap butirnya menyediakan pilihan jawaban dan salah satu opsinya 

merupakan jawaban yang benar, sedangkan opsi lainnya berfungsi sebagai 

distraktor atau pengecoh. Soal pilihan ganda yang digunakan pada tes awal sama 

dengan soal yang digunakan pada tes akhir yang masing-masing terdiri atas 25 

nomor soal. Hal ini dimaksudkan supaya tidak ada pengaruh perbedaan instrumen 

terhadap perubahan hasil belajar IPAS yang terjadi. 

b. Observasi  

  Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 

mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan 

yang sedang berlangsung. Lembar observasi akan dinilai oleh observer.  
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c. Dokumentasi  

  Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. 

Dokumentasi bisa berbentuk tulisan, gambar, ataupun dalam bentuk karya 

monumental. Teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh data yang 

didokumentasikan pada suatu tempat dengan bentuk seperti arsip atau data lainnya 

yang tertulis dan mempunyai relevansi dengan tujuan penelitian. 

  Terkait dengan penelitian yang dilakukan di UPT SPF SDN Lariang Bangi 

1 Kota Makassar, maka peneliti akan menyajikan dokumentasi dalam bentuk foto-

foto dan arsip selama melakukan penelitian. 

2. Instrumen Penelitian  

a. Tes 

  Tes dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan media 

video animasi pembelajaran dilakukan tes untuk mengukur hasil belajar peserta 

didik yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan. Tes 

dalam penelitian ini berbentuk pilihan ganda yang digunakan sebagai instrument 

dalam pengumpulan data untuk mengukur perubahan hasil belajar peserta didik. 

  Tujuan dilakukan tes uji coba instrumen adalah untuk mengetahui validitas 

dan reliabilitas, daya pembeda dan tingkat kesukaran, karena instrument yang 

digunakan untuk pengumpulan data prasyarat penting yaitu valid reliebel. 

1) Uji Validitas  

  Uji validitas soal tes akan dihitung menggunakan aplikasi SPSS versi 21 

dengan menggnakan rumus sebagai berikut: 
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𝑟
𝑥𝑦=−

𝑁   𝑥𝑦 −( 𝑐)( 𝑦 )

 {𝑁  𝑥2 −( 𝑥 )²} {𝑁  𝑦2−( 𝑦 )²}

 

(Suharsimi Arikunto,2010:213) 

Keterangan :  

Rxy = Koefisien korelasi antara variable X dengan variable Y  

N = Jumlah responden  

x = Jumlah skor item  

y = Jumlah skor total  

  Suharsimi Arikunto (2002 :245 ) menginterpretasikan mengenai besarnya 

koefisien korelasi sebagai berikut : 

Tabel 3.2 

Kriteria Korelasi Butir Soal 

Nilai Korelasi Kriteria 

0,80 ≤ rxy  ≤ 100 Sangat Tinggi 

0,60 ≤ rxy  ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 ≤ rxy  ≤ 0,60 Cukup 

0,20 ≤ rxy  ≤ 0,40 Rendah 

0,00  ≤ 0,20 Sangat Rendah 

 

  Setelah koefisien korelasi (r) diketahui, kemudian dilanjutkan dengan taraf 

signifikan korelasi yang akan dihitung menggunakan aplikasi SPSS versi 21 

dengan menggunakan rumus uji t sebagai berikut : 

𝑡 =
𝑟 𝑛 − 2

 1 − 𝑟²
 

      (Suharsimi Arikunto,2010:213) 

 

Keterangan: 

t = Nilai t hitung 
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n = Banyaknya peserta tes 

r = Validitas data 

  Kriterianya adalah jika thitung ˃ ttabel maka  koefisien  item  soal  

tersebut valid dan jika thitung < ttabel maka koefisien item soal tersebut tidak 

valid. ttabel diperoleh pada taraf kepercayaan 95% ( dengan derajat kebebasan 

(dk) = n-2. 

2). Uji Reliabilitas 

  Reliabilitas menunjuk pada satu pengertian bahwa sesuatu instrument 

cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena 

instrument tersebut sudah baik (Suharsimi Arikunto, 2002:154). 

 Uji Reliabilitas akan dihitung menggunakan aplikasi SPSS versi 21 dengan 

menggunakan rumus yang dinyatakan dengan : 

𝑟
𝑥𝑦= 

𝑛

𝑛−1 
  

𝑆1
2− 𝑝𝑖 .𝑞𝑖

𝑆𝑖
2  

  

       (Sugiyono,2013:213) 

Keterangan :  

r = Koefisien reliabilitas  

n = Banyaknya butir soal  

p1 = Proposi banyaknya subjek yang menjawab benar pada soal ke-i  

p2 = Proposi banyaknya subjek yang menjawab salah pada soal ke-2  

s21 = Varians skor total 

  Untuk mendapatkan varians total, maka rumus yang digunakan sebagai 

berikut : 

𝑆𝑡
2 =   

 𝑥 −
( 𝑥)²

𝑛

𝑛
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       (Suharsimi Arikunto,2010:213) 

  Kemudian r hasil perhitungan dibandingkan dengan r tabel dengan tingkat 

kepercayaan 95 % dengan dk = n-2. Penafsiran dari harga koefisien korelasi ini 

yaitu : 

rxy rtabel maka instrumen tersebut reliabel 

rxy < rtabel maka instrumen tersebut tidak reliabel 

  Tolak ukur untuk menginterpretasikan derajat reliabilitas tes yaitu : 

Tabel 3.3 

Klasifikasi Reliabilitas 

Koofesian Korelasi Kriteria 

0,80 -100 Sangat Baik 

0,60 - 0,80 Baik 

0,40 - 0,60 Cukup 

0,20 - 0,40 Rendah 

  ≤ 0,20 Sangat Rendah 

 

3). Analisis Butir Soal  

a) Tingkat Kesukaran  

 Menurut Jihad (2012:182) tingkat kesukaran pada masing-masing 

butir soal. Tingkat kesukaran soal akan dihitung menggunakan aplikasi 

SPSS versi 21  dengan menggunakan rumus: 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

       (Arikunto,2002:208) 

Keterangan :  

P = Indeks Kesukaran  

B = Banyaknya peserta didik yang menjawab soal itu dengan benar 

JS = Jumlah seluruh peserta didik 
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 Kriteria interprestasi tingkat kesukaran digunakan pendapatan 

Sudjana (2005:137) adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.4 

Interpretasi Tingkat Kesukaran 

Tingkat Kesukaran Kriteria 

0,00 -0,30 Sukar 

0,31 - 0,70 Sedang 

0,71 - 100 Mudah 

   (Nana Sudjana,2011:137) 

 

b) Daya Pembeda  

 Daya pembeda dari sebuah butir soal menyatakan seberapa jauh 

kemampuan butir soal tersebut mampu membedakan antara testi yang 

mengetahui jawabannya dengan benar dan dengan testi yang tidak 

menjawab soal tersebut (atau testi yang menjawab salah).  

 Daya Pembeda soal akan dihitung menggunakan aplikasi SPSS 

versi 21 dengan mengguakan rumus sebagai berikut:  

𝐷𝑃 =
𝐵𝐴
𝐽𝐴

−
𝐵𝐵
𝐽𝐵

= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵  

(Arikunto, 2009 : 213) 

 

Keterangan : 

J = Jumlah peserta test 

JA = Banyaknya peserta kelompok atas 

JB = Banyaknya peserta kelompok bawah 

BA = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal benar 

BB = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal benar 
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PA = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
 Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab soal benar 

PB = 
𝐵𝐵

𝐽𝐵
 Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab soal benar 

Tabel 3.5 

Interpretasi Daya Pembeda 

Daya Pembeda Interpretasi 

0,71 -100  Baik sekali (digunakan) 

0,41 - 0,70 Baik (digunakan) 

0,21 - 0,40 Cukup 

0,00 - 0,20 Rendah/ Jelek 

(Arikunto, 2006 : 209) 

 

b. Lembar Observasi  

  Lembar observasi digunakan untuk mengetahui apakah penggunaan media 

video animasi di dalam pembelajaran telah dilaksanakan dengan baik atau tidak. 

Lembar observasi terdiri atas: 

1) Lembar observasi guru, yaitu lembar pengamatan yang digunakan untuk 

mengamati aktivitas guru sesuai dengan Modul Ajar yang telah dibuat.  

2) Lembar observasi peserta didik, yaitu lembar pengamatan yang digunakan 

untuk mengamati aktivitas peserta didik sesuai dengan Modul Ajar yang 

telah dibuat oleh guru. 

c. Modul Ajar  

  Modul Ajar adalah acuan yang akan dijadikan oleh peneliti dalam proses 

belajar mengajar. Proses pembelajaran yang ideal adalah proses pembelajaran 

yang telah direncanakan terlebih dahulu. Dalam penelitian ini terdapat dua Modul 

Ajar, yang pertama adalah Modul Ajar untuk kelas eksperimen dan yang kedua 
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adalah kelas kontrol. Modul Ajar dibuat agar pembelajaran menjadi lebih terarah 

dan sistematis sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan bagian yang sangat penting dalam metode 

ilmiah, karena hasil data yang telah dianalisis dan diolah tersebut dapat memberi 

arti yang berguna bagi pemecahan masalah penelitian. 

1. Teknik Analisis Deskriptif 

Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis 

data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang terkumpul. 

Teknik analisis ini biasa digunakan untuk penelitian-penelitian yang bersifat 

eksploratif. 

Teknik statistik deskriptif yang dapat digunakan yaitu (1) Penyajian data 

dalam bentuk tabel atau distribusi frekuensi. Dengan analisis seperti ini dapat 

diketahui kecenderungan hasil penelitian masuk kategori tinggi, sedang, atau 

rendah, (2) Penyajian data dalam bentuk visual seperti histogram, polygon, 

diagram batang, diagram lingkaran, diagram lambang, dll, (3) Perhitungan ukuran 

tendensi sentral (mean, median, modus), (4) Perhitungan ukuran letak (kuartil, 

desil, dan persentil), dan (5) Perhitungan ukuran penyebaran (standard deviasi, 

mean deviasi, varians, range, deviasi kuartil, dll.).  

Berdasarkan uraian tersebut analisis statistik deskriptif dalam penelitian ini 

digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar pada mata pelajaran IPA ketika 

diberi perlakuan media pembelajaran. Dalam analisis statistik deskriptif akan 
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digambarkan mulai dari jumlah sampel, mean, median, modus, nilai minimum, 

nilai maksimum, dan jumlah keseluruhan. 

2. Teknik Analisis Inferensial 

a.  Data Pretest dan Posttest 

Data Pretest didapati sebelum perlakuan (treatment), dan data Posttest 

yang didapat setelah diberikan perlakuan (treatment). Kemudian dapat dilihat ada 

atau tidaknya peningkatan (gain) setelah menggunakan media video animasi 

pembelajaran pada kelas eksperimen. 

1) Pemeriksaan Hasil Tes 

Pemeriksaan hasil tes setiap peserta didik dilakukan dengan memberi 

skor pada lembar jawaban. Setelah penskoran tiap butir jawaban, langkah 

selanjutnya adalah menjumlahkan skor yang diperoleh oleh masing-masing 

peserta didik dan mengkonversinya dalam bentuk nilai dengan rumus berikut : 

Skor yang diperoleh

Skor maksimal
 x 100 

2) Analisis Gain Normalisasi 

Analisis gain normalisasi dilakukan setelah hasil dari pretest dan 

posttest didapatkan. Analisis gain normalisasi akan dihitung menggunakan 

aplikasi SPSS versi 21 dengan menggunakan rumus indeks gain 

ternormalisasi menurut Meltzer (2002 :183) yaitu:  

𝑥 ̅𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑥 ̅𝑝𝑟𝑒 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  

𝑥 ̅𝑚𝑎𝑥 − 𝑥 ̅𝑝𝑟𝑒 

Keterangan : 

𝑥 ̅𝑝𝑜𝑠𝑡 = Skor Posttest 
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𝑥 ̅𝑝𝑟𝑒 = Skor Pretest 

𝑥 ̅𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal (Skor tertinggi yang dapat diperoleh) 

Tabel 3.6  

Kriteria nilai N-Gain 

Nilai n-gain Kriteria 

n-gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ n-Gain ≤ 0,7 Sedang 

n-gain  < 0,3 Rendah 

(Savinainen & Scott, 2002:45) 

 

b. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui kondisi data apakah 

berdistribusi normal atau tidak.  Pengujian uji normalitas dilakukan terhadap dua 

data yaitu data pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam 

penelitian ini, uji normalitas didapat dengan menggunakan uji Kolmogrov-

Smirnov atau Shapiro Walk. Dasar pengambilan keputusan dalam Uji Normalitas 

ini yaitu : 

1). Jika nilai signifikansi (sig) ˃ 0,05, maka data berdistribusi normal. 

2). Jika nilai signifikansi (sig) ˂ 0,05, maka data tidak berdistribusi 

normal. 

c. Uji Homogenitas Data 

Uji homogenitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah varians-varians 

alam populasi tersebut homogen atau tidak. Dalam penelitian ini, nilai 

homogenitas didapat dengan menggunakan uji Homogenity of Variance 

berbantuan aplikasi SPSS versi 21. Pada sampel ini dinyatakan homogen apabila 

nilai sig Based on Mean ˃0,05 dan tidak homogen apabila nilai sig Based on 
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Mean ˂0,05. 

d. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis adalah prosedur yang memungkinkan peneliti 

menerima atau menolak H0. Adapun cara pengujian hipotesis menggunakan uji 

Mann- Whitney U.  Uji Mann- Whitney U adalah alternatif dari uji independen 

sample t test, jika data tidak normal dan homogen. Uji ini digunakan untuk 

melihat ada tidaknya perbedaan pada hasil posttest peserta didik dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Berikut rumus nilai Mann- Whitney U: 

Untuk sampel kecil (n≤20) 

𝑈1 = 𝑛1.𝑛2 +
𝑛1 𝑛1 + 1 

2
− 𝑅1 

 Atau  

𝑈2 = 𝑛1.𝑛2 +
𝑛2 𝑛2 + 1 

2
− 𝑅2 

U2 = 𝑛1.𝑛2 − U1 

 Keterangan:  

 𝑈1 = Penguji 𝑈1 

 𝑈2 = Penguji 𝑈2 

 𝑅1 = Jumlah rangking sampel 1 

 𝑅2 = Jumlah rangking sampel 2 

 𝑛1. = Banyaknya sampel 1 

 𝑛2 = Banyaknya sampel 2 

 Untuk sampel besar (n≥ 20) 
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Untuk sampel besar  jika rangking tidak ada yang sama menggunakan rumus 

berikut : 

𝑍 = 𝑛1.𝑛2 +
𝑈 −  

 𝑛1.𝑛2

2

 
𝑛1.𝑛2  (𝑛1 + 𝑛2+1)

12
 

− 𝑅2 

Untuk sampel besar  jika terdapat rangking yang sama menggunakan rumus 

berikut : 

𝑍 =
𝑈 −

 𝑛1.𝑛2

2

 
𝑁3−𝑁

12
−  𝑇  

𝑛1.𝑛2

𝑁(𝑁−1)
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Analisis Instrumen 

a. Hasil Uji Validitas Soal 

  Uji Validitas dilakukan untuk mengetahui apakah soal yang akan 

digunakan itu sah atau sesuai dengan materi yang diajarkan oleh guru. Berikut 

adalah klasifikasi dari hasil dari uji validitas data:  

Tabel 4.1 

Uji Validitas  

Jumlah Soal 40 item pertanyaan 

Soal Valid 33 item pertanyaan 

Soal tidak Valid 7 item pertanyaan 

 

  Dapat dilihat dari hasil tabel diatas, bahwa hanya ada beberapa item 

pertanyaan yang tidak valid. Kesimpulan ini dihasilkan dari perbandingan masing- 

masing item yang menunjukkan bahwa angka r hitung lebih besar dari r tabel. 

Sehingga item pertanyaan yamg valid layak untuk diberikan kepada responden. 

Kemudian untuk item pertanyaan yang tidak valid tidak digunakan dalam 

pengambilan data. Namun hal itu tidak mempengaruhi nilai dari item yang akan 

dicari, sebab pada bagian kisi- kisi soal telah terdapat beberapa soal dari setiap 

item pertanyaan.  

b. Hasil Uji Reliabilitas 

  Uji Realibilitas dilakukan untuk mngetahui apakah ittem pertanyaan yang 

digunakan dapat dipercaya. Berikut adalah tabel mengenai hasil uji reliabilitas: 
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Tabel 4.2 

Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 

Part 1 
Value .694 

N of Items 13
a
 

Part 2 
Value .705 

N of Items 12
b
 

Total N of Items 25 

Correlation Between Forms .812 

Spearman-Brown Coefficient 
Equal Length .896 

Unequal Length .897 

Guttman Split-Half Coefficient .896 

a. The items are: S1, S4, S6, S8, S11, S12, S14, S15, S17, S19, S20, 

S22, S23. 

b. The items are: S23, S25, S26, S27, S28, S30, S32, S33, S35, S36, 

S38, S39, S40. 

 

  Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa instrumen tes yang 

digunakan reliabel atau dapat dipercaya karena diperoleh nilai koefisien korelasi 

yaitu 0,896 yang termasuk dalam kriteria sangat baik. 

c. Hasil Analisis Butir Soal 

1) Tingkat Kesukaran Soal 

 Tingkat Kesukaran Soal diujikan untuk mengetahui klasifikasinya. 

Untuk lebih detailnya, dapat diliat pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 

Tingkat Kesukaran Soal 

Kriteria Tingkat Kesukaran Soal 

Soal Mudah 5 item soal 

Soal Sedang 28 item soal 

Soal Sukar 7 item soal 
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 Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwasanya setiap kategori  

tingkat kesukaran soal memiliki item pertanyaan masing-masing tetapi yang 

mendominasi yaitu kategori sedang.  

2) Daya Pembeda 

 Daya Pembeda dilakukan untuk mengetahui hasil dari peserta didik yang 

menjawab benar dengan peserta didik yang menjawab salah. Berikut adalah 

tabel klasifikasi daya pembeda:  

Tabel 4.4 

Tingkat Kesukaran Soal 

Kriteria Daya Pembeda  

Baik 18 item soal 

Cukup 7 item soal 

Rendah 15 item soal 

 

 Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwasanya soal yang akan 

digunakan baik digunakan walaupun ada beberapa item yang termasuk ke 

dalam kategori rendah.  

2. Hasil Analisis Data Pretest dan Posttest 

a. Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen  

  Hasil Pretest yang dilakukan sebelum menggunakan metode Video 

Animasi Pembelajaran yaitu pada kelas eksperimen diperoleh skor hasil belajar 

IPA tertinggi 54 dan terendah 16. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 31.75, 

Median 32.00, serta modus 36. Sedangkan Hasil Posttest yang dilakukan setelah 

menggunakan metode Video Animasi Pembelajaran yaitu pada kelas eksperimen 

diperoleh skor hasil belajar IPA tertinggi 84 dan terendah 64. Adapun rata-rata 

hitungnya sebesar 71.75, Median 70.00, serta modus 68. 
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  Penyebaran data tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.5 

Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 

Kelas Eksperimen Pretest Posttest 

Nilai Maksimum 56 84 

Nilai Minimum 16 64 

Mean 31.75 71.75 

Median 32.00 70.00 

Modus 36 68 

Standar Deviasi 10.063 5.360 
        Sumber : SPSS versi 21  

   

  Berdasarkan tabel 4.5, dapat disimpulkan bahwa pada kelas eksperimen 

mengalami peningkatan hasil belajar yang cukup signifikan setelah diberikan 

perlakuan yaitu penggunaan media video animasi pembelajaran. Hal ini dapat 

dilihat pada kolom tabel mean.  

b.  Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 

  Hasil Pretest yang dilakukan sebelum menggunakan metode ceramah 

yaitu pada kelas kontrol diperoleh skor hasil belajar IPA tertinggi 48 dan terendah 

16. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 31.53, Median 32.00, serta modus 36. 

Sedangkan Hasil Posttest yang dilakukan setelah menggunakan metode ceramah 

yaitu pada kelas kontrol diperoleh skor hasil belajar IPA tertinggi 76 dan terendah 

20. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 38.59, Median 36.00, serta modus 28. 

  Penyebaran data tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 4.6 

Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 

Kelas Kontrol Pretest Posttest 

Nilai Maksimum 48 74 

Nilai Minimum 16 20 

Mean 31.53 38.59 

Median 32.00 36.00 

Modus 36 28 

Standar Deviasi 9.261 14.279 
        Sumber : SPSS versi 21 
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  Berdasarkan tabel 4.6, dapat disimpulkan bahwa pada kelas kontrol 

mengalami sedikit peningkatan yaitu masi menggunakan metode ceramah dalam 

pembelajaran. Hal ini dapat dilihat pada kolom tabel mean. 

c. Analisis Gain Normalisasi 

  Gain Normalisasi dilakukan untuk mengetahui penngkatan nilai pretest 

dan posttest baik itu untuk kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Untuk lebih 

detailnya, dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4.7 

Analisis Gain Normalisasi  

Descriptive Statistics Kelas Eksperimen 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

NGainSkor 16 .44 .69 .5841 .07178 

Valid N (listwise) 
16     

  Sumber: SPSS versi 21 

 

Descriptive Statistics Kelas Kontrol 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

NGain 17 -.21 .67 .0927 .21970 

Valid N (listwise) 
17     

   Sumber: SPSS versi 21  

 

  Berdasarkan tabel diatas, pembelajaran pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan media video animasi pembelajaran termasuk ke dalam kategori 

sedang karena memiliki nilai rata-rata 0.58 yang berada diantara 0,5≤g≤0,7 atau 

nilai NGain kriteria sedang. Sedangkan pada kelas kontrol yaitu pembelajaran 

menggunakan metode ceramah termasuk ke dalam kategori rendah karena nilai 
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rata-rata 0.09 yang berada diantara g<0,3 atau nilai NGain kriteria rendah. 

Kemudian untuk lebih memperjelas hasil perbandingan nilai pretest dan posttest 

baik kelas kontrol maupun eksperimen. Berikut adalah grafik untuk 

perbandingannya:  

 

  Berdasarkan grafik diatas, dapat dilihat perbandingan antara nilai pretest 

dan posttest dari kelas kontrol dan eksperimen mengalami peningkatan. Walaupun 

pada kelas kontrol tidak meningkat secara signifikan berbeda dengan kelas 

eksperimen. 

3. Uji Normalitas 

  Berikut adalah hasil perhitungan uji normalitas data dengan menggunakan 

program SPSS pada tabel di bawah : 

 

 

 

 

Kelas 
Eksperimen

Kelas Kontrol

Pretest 31.75 31.35

Posttest 71.75 38.59
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Tabel 4.8 

Uji Normalitas 
Tests of Normality 

 Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statisti

c 

df Sig. Statisti

c 

df Sig. 

Hasil 

Belajar 

Pretest 

Eksperimen 

.149 16 .200
*
 .935 16 .293 

Posttest 

Eksperimen 

.258 16 .006 .883 16 .043 

Pretest Kontrol .167 17 .200
*
 .962 17 .664 

Posttest Kontrol .160 17 .200
*
 .920 17 .147 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: SPSS versi 21 

  Berdasarkan tabel diatas, untuk data kelas eksperimen dan kontrol baik 

pretest maupun posttest menunjukkan bahwa nilai sig Kolmogrov Smirnov 

maupun Shapiro Walk ˂0,05. Jadi, kesimpulan dari distribusi ini yaitu 

menyatakan data  normal kecuali pada data  posttest kelas eksperimen. 

4. Uji Homogenitas Data 

  Berikut adalah hasil uji homogenitas kedua kelas sampel penelitian yang 

terdapat dalam tabel dibawah: 

Tabel 4.9 

Uji Homogenitas Data  

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar 

IPA 

Based on Mean 8.869 1 31 .006 

Based on Median 6.179 1 31 .019 

Based on Median and with 

adjusted df 

6.179 1 20.066 .022 

Based on trimmed mean 7.871 1 31 .009 
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  Berdasarkan tabel diatas, didapatkan nilai sig Based on Mean 0,006 ˂0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data kelas Posttest Eksperimen dan 

Posttest Kontrol adalah tidak homogen. 

5. Uji Hipotesis 

  Uji Hipotesis yang digunakan adalah uji statistik inferensif non parametrik 

yaitu Uji Mann Whitney U, karena data tidak normal dan tidak homogen. Berikut 

adalah hasil uji hipotesis menggunakan uji Mann-Whitney U  pada  kedua kelas 

sampel penelitian yang terdapat dalam tabel dibawah: 

a. Menentukan perengkingan data 

  Tabel 4.10 

Perengkingan data Mann-Whitney U   

Media Video Animasi Media Konvensional 

Peserta 

didik 

Nilai Rank Peserta 

didik 

Nilai Rank 

PD1 68 21 PD17 36 9 

PD2 68 21 PD18 40 11 

PD3 72 26 PD19 48 13,5 

PD4 68 21 PD20 36 9 

PD5 84 33 PD21 56 16 

PD6 76 29,5 PD22 24 2 

PD7 72 26 PD23 48 13,5 

PD8 68 21 PD24 52 15 

PD9 68 21 PD25 28 55 

PD10 80 32 PD26 32 7 

PD11 72 26 PD27 20 1 

PD12 68 21 PD28 24 2 

PD13 64 17 PD29 28 5 

PD14 76 29,5 PD30 28 5 

PD15 68 21 PD31 36 9 

PD16 76 29,5 PD32 44 12 

   PD33 76 29,5 

 𝑅1 
307  𝑅2 

158 
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b. Menentukan nilai U 

𝑈 = 𝑛1.𝑛2 +
𝑛1 𝑛1 + 1 

2
− 𝑅2  𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘  𝑅2𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙. 

      =  16  17 +
17  17+1 

2
− 158 

    = 272 + 153 − 158 = 267 

c. Menentukan nilai rata-rata 

𝜇𝑢 =  
1

2
 𝑛1.𝑛2 =  

1

2
. 16.17 = 136 

d. Menentukan nilai t  

 𝑇 =   
𝑡3−𝑡

12
= 2.

23−2

12
 + 3. 

33−3

12
 +1. 

73−7

12
 + 1. 

43−4

12
= 1 +6+28+5 = 40 

e. Menentukan deviasi standar gabungan 

𝛿∪ =   
𝑛1.𝑛2

𝑁 𝑁 − 1 
  

𝑁3 −𝑁

12
− 𝑇   

       =   
16.17

33 33 − 1 
  

333 − 33

12
− 40  

                          =   0,2575  2952 =   87.143,800 = 9,335 

f. Menentukan transformasi Z 

𝑧 =  
∪ −𝜇∪
𝛿∪

=
267 − 136

9,335
= 14,033 

g. Menentukan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  

𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 𝑍2
1 −

𝛼

2
=  𝑍2

1 −
0,05 

2
=  𝑍2

1 − 0,025 = 𝑍0,475 = 1,96 

h. Kesimpulan 

  Berdasarkan data diatas, diperoleh nilai 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  = 14,03 dan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  =

1,96, maka dapat  disimpulkan ada perbedaan yang signifikan terhadap rata-rata 
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hasil belajar peserta didik antara pembelajaran menggunakan video animasi 

dengan pembelajaran menggunakan metode ceramah. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh penggunaan media video animasi pembelajaran terhadap 

hasil belajar IPAS peserta didik kelas V UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota 

Makassar. 

 

B. Pembahasan Penelitian 

  Hasil N-Gain menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen, hasil belajar 

meningkat secara signifikan. Hal ini dikarenakan nilai posttest pada kelas 

eksperimen sangat meningkat dibandingkan nilai dari pretest sehingga nilai N-

Gain masuk dalam kategori sedang.  Sedangkan pada kelas kontrol, hasil belajar 

juga meningkat tetapi kurang signifikan. Hal ini dapat dilihat dari nilai pretest dan 

posttest kelas kontrol yang rata-rata nilai hasil belajarnya tidak jauh berbeda. 

Penggunaan media video animasi pembelajaran adalah salah satu faktor 

dari meningkatnya nilai N-Gain kelas Eksperimen. Hal tersebut terjadi karena 

dengan animasi pembelajaran siswa menjadi lebih aktif dalam belajar. Hal ini 

sejalan dengan pendapat (Kurniawan et al., 2018)  yang mengatakan bahwa, 

kelebihan video animasi dalam bidang pendidikan yaitu mampu menyampaikan 

sesuatu konsep yang kompleks secara visual dan dinamik, menarik perhatian 

peserta didik dengan mudah, meningkatkan motivasi serta merangsang pemikiran 

peserta didik yang lebih berkesan, animasi juga dapat membantu menyediakan 

pembelajaran secara maya. 
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 Peneliti juga menganalisis uji normalitas dan homogenitas data. Hasil dari 

Uji normalitas data menunjukkan data tidak berdistribusi normal karena nilai rata-

rata yang diperoleh ≤0,05. Hal ini dikarenakan jumlah peserta didik pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol tidak berpasangan. Jumlah peserta didik kelas 

eksperimen yaitu 16 peserta didik, sedangkan pada kelas kontrol yaitu 17 peserta 

didik. Secara otomatis, skor maksimal yang diperoleh dari kedua kelas berbeda. 

Hal tersebut juga berdampak pada nilai minimum, nilai maksimum dan nilai rata-

rata pada data kedua kelas. Hal inilah yang membuat data tidak berdistribusi 

normal. 

 Hasil Uji Homogenitas data juga menunjukkan bahwa data tidak homogen. 

Hal ini juga sejalan dengan faktor yang mempengaruhi data tidak normal yaitu 

karena jumlah peserta didik kedua  kelas tidak berpasangan. Sehingga 

mempengaruhi semua nilai yang didapatkan oleh pederta didik dari kelas 

eksperimen dan kontrol. 

Hasil Uji hipotesis menggunakan uji Mann-Whitney U, diperoleh nilai 

𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  = 14,03 dan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  = 1,96, maka dapat  disimpulkan ada perbedaan 

yang signifikan terhadap rata-rata hasil belajar peserta didik antara pembelajaran 

menggunakan video animasi dengan pembelajaran menggunakan metode 

ceramah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan 

media video animasi pembelajaran terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas 

V UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar. Hal ini dikarenakan 

penggunaan media animasi dalam pembelajaran, membuat peserta didik lebih 

aktif  dalam mengikuti pelajaran. Hal ini sejalan dengan teori 
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konstruktivisme,dimana pembelajaran lebih efektif  dan bermakna ketika peserta 

didik mampu berinteraksi dengan masalah atau konsep. Saifullah, Nur Khalid dkk 

pada tahun 2023 dalam penelitiannya juga mengatakan bahwa, penggunaan video 

animasi berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik pada materi kelas IV di 

SDN 35 Pontianak Selatan dengan nilai 0,68 yang termasuk dalam kategori 

sedang. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

  Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan 

dengan melalui tahap pengolahan data tentang pengaruh media video animasi 

pembelajaran terhadap hasil belajar IPAS pada peserta didik kelas V UPT SPF 

SDN Lariang Bangi 1 Kota Makassar dapat disimpulkan melalui analisa sebagai 

berikut: Media Video Animasi berpengaruh dan signifikan terhadap hasil belajar 

IPAS pada peserta didik kelas V UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota 

Makassar.Hal ini dibuktikan melalui uji hipotesis  menggunakan uji Mann-

Whitney U, diperoleh nilai 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  = 14,03 dan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  = 1,96.  Maka dapat  

disimpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan terhadap rata-rata hasil belajar 

peserta didik antara pembelajaran menggunakan video animasi dengan 

pembelajaran menggunakan metode ceramah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan media video animasi pembelajaran terhadap hasil 

belajar IPAS peserta didik kelas V UPT SPF SDN Lariang Bangi 1 Kota 

Makassar.  

 

B. Saran 

  Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi dari berbagai pihak sebagai sebuah masukan yang bermanfaat. Adapun 

pihak-pihak tersebut antara lain :  
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1. Bagi sekolah, yang hendaknya mengupayakan dalam pemberian fasilitas yang 

lebih baik lagi sebagai penunjang proses belajar mengajar dan menciptakan 

lingkungan dan suasana belajar yang nyaman demi meningkatkan minat peserta 

didik terkhusus pada mata pelajaran IPAS. 

2. Bagi guru, terkhusus bagi guru IPAS atau guru kelas itu sendiri hendaknya 

dalam proses belajar IPAS terlebih dahulu merancang media pembelajaran, seperti 

media video animasi yang dapat dijadikan sebagai alternatif agar peserta didik 

semakin rajin dan aktif dalam belajar. 

3. Bagi peserta didik, hendaknya selalu memperhatikan guru ketika sedang 

menyampaikan materi pelajaran dengan teliti dan seksama, sehingga dapat 

menunjang ketercapaian hasil belajar yang lebih baik.  

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan dapat mengembangkan media video 

animasi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik yang lain. 
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FORMAT KIS-KISI  SOAL IPAS KELAS 5  

TAHUN PELAJARAN 2023/2024 

 

Satuan Pendidikan  : Sekolah Dasar  

Kelas/Semester : V / 1 

Bab : 1 (Melihat Karena Cahaya, Mendengar karena 

Bunyi) 

Waktu : 35 menit 

Bentuk soal   : Pilihan ganda  40 nomor 

 

NO. Indikator Soal No. Item soal 

 

1.  Peserta didik dapat mengetahui 

pengertian Cahaya 

 

1, 2, 3 

2. Peserta didik dapat mengetahui 

Sumber Cahaya. 

 

4, 5, 6, 7 

3. Peserta didik dapat mengetahui Sifat- 

sifat cahaya 

 

8, 9, 10 

4. Peserta didik dapat mengetahui Sifat 

Cahaya Merambat Lurus 

 

11, 12, 13 

5. Peserta didik dapat mengetahui Sifat 

Cahaya dapat Dipantulkan 

 

14, 15 

6. Peserta didik dapat mengetahui Sifat 

Cahaya bisa Menembus Benda Bening 

 

16, 17, 18, 19 

7. Peserta didik dapat mengetahui Sifat 

Cahaya bisa Dibiaskan 

 

20, 21, 22 

8. Peserta didik dapat mengetahui Sifat 

Cahaya dapat Diuraikan 

 

23, 24 

9. Peserta didik dapat mengetahui Jenis- 

jenis Cermin 

 

25,26 
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Peserta didik dapat mengetahui materi 

Cermin Cembung 

 

27, 28, 29 

Peserta didik dapat mengetahui materi 

Cermin Cekung  

 

30, 31, 32 

Peserta didik dapat mengetahui 

Bagian Mata yang Terlihat dan 

Fungsinya 

 

33, 34, 35 

Peserta didik dapat mengetahui 

Bagian dalam Mata dan Fungsinya 

 

36, 37, 38 

Peserta didik dapat mengetahui 

Gangguan Penglihatan pada Manusia 

 

39,40 
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Soal Pretest dan Posttest 

 

Nama   :  

Kelas   : 

Hari/ Tanggal  : 

 

A. Berilah tanda silang (x) pada huruf a, b, c atau d pada jawaban yang paling 

benar ! 

1. Gelombang Elektromagnetik yang dapat ditangkap oleh cahaya mata adalah 

pengertian dari…. 

a. Matahari   c. Cahaya 

b. Bulan    d. Bintang 

2. Sumber energi cahaya terbesar di bumi adalah…. 

a. Matahari   c. Kincir Angin 

b. Api    d. Air 

3. Di bawah ini yang merupakan sumber cahaya, kecuali…. 

a. Air     c. Api 

b. Lampu   d. Senter 

4. Di bawah ini yang merupakan Sifat- sifat Cahaya adalah…. 

a. Cahaya dapat dipantulkan 

b. Cahaya merambat lurus 

c. Cahaya bisa dibiaskan 

d. Semua Jawaban Benar 

5. Cahaya yang masuk melalui celah-celah kecil pada ruangan yang tertutup 

dinding disebut…. 

a. Cahaya dapat dibiaskan 

b. Cahaya dapat diuraikan 

c. Cahaya merambat lurus 

d. Cahaya bisa dipantulkan 

6. Di bawah ini yang merupakan contoh dari cahaya merambat lurus adalah…. 

a. Cahaya dapat menembus gelas kaca yang bening 
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b. Pensil yang diletakkan dalam gelas bening yang berisi air akan terlihat seperti 

patah 

c. Cahaya yang menembus prisma akan dibiaskan dan terurai menjadi warna- 

warna pelangi 

d. Cahaya senter yang disorotkan ke depan akam merambat lurus sesuai dengan 

arah yang dituju 

7. Cahaya akan mengalami pemantulan teratur ketika mengenai permukaan 

yang…. 

a. Datar    c. Datar dan licin 

b. Licin   d. Halus 

8. Di bawah ini yang merupakan contoh cahaya dapat dipantulkan adalah…. 

a. Cahaya yang menembus prisma akan dibiaskan dan terurai menjadi warna- 

warna pelangi 

b. Seseorang dapat melihat pantulan dirinya sendiri ketika bercermin di depan  

cermin 

c. Cahaya senter yang disorotkan ke depan akam merambat lurus sesuai dengan 

arah yang dituju 

d. Cahaya dapat menembus gelas kaca yang bening 

9. Di bawah ini yang merupakan contoh cahaya dapat menembus benda bening 

adalah….  

a. Cahaya yang menembus prisma akan dibiaskan dan terurai menjadi warna- 

warna pelangi 

b. Seseorang dapat melihat pantulan dirinya sendiri ketika bercermin di depan  

cermin 

c. Cahaya senter yang disorotkan ke depan akam merambat lurus sesuai dengan 

arah yang dituju 

d. Cahaya dapat menembus gelas kaca yang bening 

10. Di bawah ini yang merupakan contoh benda bening yang dapat ditembus 

cahaya, kecuali… 

a. Buku  c. Gelas bening 

c. Botol Bening d. Kaca 
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11. Arti lain dari kata “Dibiaskan” adalah….  

a. Diluruskan c. Dibelokkan 

b. Dilipat d. Diputar 

12. Kolam yang tampak dangkal karena airnya yang jernih, padahal kolam 

tersebut bisa saja memiliki kedalaman yang cukup merupakan contoh sifat 

cahaya…. 

a. Cahaya merambat lurus 

b. Cahaya dapat dibiaskan 

c. Cahaya dapat diuraikan 

d. Cahaya bisa dipantulkan 

13. Di bawah ini yang merupakan contoh dari cahaya dapat diuraikan adalah…. 

a. Cahaya dapat menembus gelas kaca yang bening 

b. Pensil yang diletakkan dalam gelas bening yang berisi air akan terlihat seperti 

patah 

c. Cahaya yang menembus prisma akan dibiaskan dan terurai menjadi warna- 

warna pelangi 

d. Cahaya senter yang disorotkan ke depan akam merambat lurus sesuai dengan 

arah yang dituju 

14. Di bawah ini yang merupakan jenis - jenis cermin adalah… 

a. Cermin Datar  c. Cermin Cekung 

b. Cermin Cembung d. Semua Jawaban Benar 

15. Cermin yang ukuran pantulannya sama persis dengan dengan diri kita ketika 

bercermin disebut…. 

a. Cermin Cekung c. Cermin Cembung 

b. Cermin Datar d. Cermin Cakung 

16.. Cermin yang pantulannya lebih kecil dan jauh adalah…. 

a. Cermin Cekung c. Cermin Cembung 

b. Cermin Datar d. Cermin Cakung 

17. Kaca Spion pada transportasi merupakan contoh cermin…. 

a. Cembung c. Cekung 

b. Datar d. Cakung 
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18. Cermin Cekung adalah cermin yang pantulannya…. 

a.  Sama persis c. Lebih kecil 

b. Lebih besar d. Lebih dekat 

19. Di bawah ini yang merupakan contoh cermin cekung, kecuali… 

a.Reflektor Lampu Mobil c. Permukaan Panci Luminium 

b. Sisi Samping Gelas d. Permukaan Sendok  

20. Di bawah ini yang merupakan contoh bagian mata yang terlihat adalah…. 

a. Alis  c. Kornea 

b. Lensa d. Retina 

21. Bagian mata yang berfungsi untuk melindungi mata kita dari air atau keringat 

agar tidak masuk ke dalam mata adalah… 

a. Bulu mata b. Iris 

c. Lipatan Mata d. Alis 

22. Di bawah ini yang merupakan contoh bagian dalam mata adalah…. 

a. Saraf Mata c. Lipatan Mata 

b. Bulu mata d. Selaput Putih 

23. Bagian dalam mata yang berfungsi sebagai tempat masuknya cahaya ke dalam 

mata disebut… 

a. Saraf Mata  c. Retina 

b. Lensa d. Kornea 

24. Gangguan penglihatan dapat disebabkan oleh… 

a. Bawaaan dari lahir c. Kebiasaan yang buruk 

b. Semua jawaban benar d. Faktor Usia 

25. Di bawah ini yang merupakan jenis gangguan penglihatan pada manusia, 

kecuali…. 

a.  Rabun jauh  c. Kurap 

b. Rabun dekat d. Mata Silindris 
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HASIL UJI VALIDITAS DATA 

 

Nomor soal r hitung r tabel Keterangan 

1.  .378
*
 .040 Valid 

2.  .063 .742 Tidak Valid 

3.  .400
*
 .028 Valid 

4.  .391
*
 .033 Valid 

5.  .177 .348 Tidak Valid 

6.  456
*
 .011 Valid 

7.  .396
*
 .030 Valid 

8.  .625
**

 .000 Valid 

9.  .547
**

 .002 Valid 

10.  .347 .060 Valid 

11.  .365
*
 .047 Valid 

12.  .386
*
 .035 Valid 

13.  .268 .152 Valid 

14.  .486
**

 .006 Valid 

15.  .427
*
 .019 Valid 

16.  .131 .492 Tidak Valid 

17.  .417
*
 .022 Valid 

18.  .526
**

 .003 Valid 

19.  .489
**

 .006 Valid 

20.  .392
*
 .032 Valid 

21.  .111 .560 Tidak Valid 

22.  .423
*
 .020 Valid 

23.  .386
*
 .035 Valid 

24.  .344 .062 Valid 

25.  .595
**

 .001 Valid 

26.  .378
*
 .040 Valid 

27.  .394
*
 .031 Valid 

28.  .418
*
 .021 Valid 

29.  .429
*
 .018 Valid 

30.  .427
*
 .019 Valid 

31.  .061 .747 Tidak Valid 

32.  .407
*
 .026 Valid 

33.  .429
*
 .018 Valid 

34.  -.086* .651 Tidak Valid 

35.  .383
*
 .037 Valid 

36.  .582
**

 .001 Valid 

37.  -.250 .182 Tidak Valid 

38.  .567
**

 .001 Valid 

39.  .444
*
 .014 Valid 

40.  .442
*
 .015 Valid 
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HASIL UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL  

 

Nomor soal Mean Keterangan 

1.  0, 63 Sedang 

2.  0,67 Sedang 

3.  0,73 Mudah 

4.  0,87 Mudah 

5.  0,67 Sedang 

6.  0,73 Mudah 

7.  0,83 Mudah 

8.  0,43 Sedang 

9.  0,30 Sukar 

10.  0,37 Sedang 

11.  0,47 Sedang 

12.  0,67 Sedang 

13.  0,57 Sedang 

14.  0,57 Sedang 

15.  0,57 Sedang 

16.  0,60 Sedang 

17.  0,57 Sedang 

18.  0,43 Sedang 

19.  0,73 Mudah 

20.  0,60 Sedang 

21.  0,20 Sukar 

22.  0,50 Sedang 

23.  0,33 Sedang 

24.  0,20 Sukar 

25.  0,67 Sedang 

26.  0,63 Sedang 

27.  0,53 Sedang 

28.  0,37 Sedang 

29.  0,37 Sedang 

30.  0,43 Sedang 

31.  0,20 Sukar 

32.  0,67 Sedang 

33.  0,63 Sedang 

34.  0,20 Sukar 

35.  0,17 Sukar 

36.  0,47 Sedang 

37.  0,33 Sedang 

38.  0,17 Sukar 

39.  0,53 Sedang 

40.  0,40 Sedang 
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HASIL UJI DAYA PEMBEDA SOAL 

 

Nomor soal r hitung r tabel Keterangan 

1.  .378
*
 .040 Cukup 

2.  .063 .742 Rendah 

3.  .400
*
 .028 Cukup 

4.  .391
*
 .033 Cukup 

5.  .177 .348 Rendah 

6.  .456
*
 .011 Baik 

7.  .396
*
 .030 Cukup 

8.  .625
**

 .000 Baik 

9.  .547
**

 .002 Baik 

10.  .347 .060 Cukup 

11.  .365
*
 .047 Cukup 

12.  .386
*
 .035 Cukup 

13.  .268 .152 Cukup 

14.  .486
**

 .006 Baik 

15.  .427
*
 .019 Baik 

16.  .131* .492 Rendah 

17.  .417
*
 .022 Baik 

18.  .526
**

 .003 Baik 

19.  .489
**

 .006 Baik 

20.  .392
*
 .032 Cukup 

21.  .111 .560 Rendah 

22.  .423
*
 .020 Baik 

23.  .386
*
 .035 Cukup 

24.  .344 .062 Cukup 

25.  .595
**

 .001 Baik 

26.  .378
*
 .040 Cukup 

27.  .394
*
 .031 Cukup 

28.  .418
*
 .021 Baik 

29.  .429
*
 .018 Baik 

30.  .427
*
 .019 Baik 

31.  .061 .747 Rendah 

32.  .407
*
 .026 Cukup 

33.  .429
*
 .018 Baik 

34.  -.086* .651 Rendah 

35.  .383
*
 .037 Cukup 

36.  .582
**

 .001 Baik 

37.  -.250 .182 Rendah 

38.  .567
**

 .001 Baik 

39.  .444
*
 .014 Baik 

40.  .442
*
 .015 Baik 
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HASIL UJI NORMALITAS DATA 

Case Processing Summary 

 Kelas Cases 

 Valid Missing Total 

 N Percent N Percent N Percent 

Hasil 

Pretest Eksperimen 16 100.0% 0 0.0% 16 100.0% 

Posttest Eksperimen 16 100.0% 0 0.0% 16 100.0% 

Pretest Kontrol 17 100.0% 0 0.0% 17 100.0% 

Posttest Kontrol 17 100.0% 0 0.0% 17 100.0% 

 

Descriptives 

 Kelas Statistic Std. Error 

Hasil 

Pretest 

Eksperimen 

Mean 31.75 2.516 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 26.39  

Upper Bound 37.11  

5% Trimmed Mean 31.28  

Median 32.00  

Variance 101.267  

Std. Deviation 10.063  

Minimum 16  

Maximum 56  

Range 40  

Interquartile Range 11  

Skewness .425 .564 

Kurtosis 1.174 1.091 

Posttest 

Eksperimen 

Mean 71.75 1.340 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 68.89  

Upper Bound 74.61  

5% Trimmed Mean 71.50  

Median 70.00  

Variance 28.733  

Std. Deviation 5.360  

Minimum 64  

Maximum 84  

Range 20  
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Interquartile Range 8  

Skewness .888 .564 

Kurtosis .288 1.091 

Pretest 

Kontrol 

Mean 31.53 2.246 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 26.77  

Upper Bound 36.29  

5% Trimmed Mean 31.48  

Median 32.00  

Variance 85.765  

Std. Deviation 9.261  

Minimum 16  

Maximum 48  

Range 32  

Interquartile Range 14  

Skewness -.181 .550 

Kurtosis -.564 1.063 

Posttest 

Kontrol 

Mean 38.59 3.463 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 31.25  

Upper Bound 45.93  

5% Trimmed Mean 37.54  

Median 36.00  

Variance 203.882  

Std. Deviation 14.279  

Minimum 20  

Maximum 76  

Range 56  

Interquartile Range 20  

Skewness 1.103 .550 

Kurtosis 1.490 1.063 
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DOKUMENTASI TAMPILAN ANIMASI 

 

Pertemuan 1 : Pengertian Cahaya, Sumber Cahaya, dan Sifat-sifat Cahaya 

Pertemuan 2 : Lanjutan Sifat-sifat Cahaya dan Jenis-jenis Cermin 
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Pertemuan 3: Bagian mata yang terlihat 

 

Pertemuan 4 : Bagian mata dalam dan Fungsinya, Gangguan Penglihatan pada 

Manusia 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

108 

 

RIWAYAT HIDUP 

Nur Afni Rahmatullah, lahir di Lemoa pada tanggal 05 Agustus 

2001. Anak Tunggal dari pasangan Bapak Tajamuddin dan Ibu 

Jumaedah. Penulis memulai pendidikannya di SD Inpres Lemoa 

pada tahun 2007 dan tamat pada tahun 2013. Selanjutnya, pada 

tahun yang sama ia melanjutkan ke Madrasah Tsanawiyah Al- Hidayah Lemoa 

dan tamat pada tahun 2016. Kemudian ia melanjutkan pendidikannya ke 

Madrasah Aliyah Al- Hidayah Lemoa dan tamat pada tahun 2019. Setelah itu, ia 

melanjutkan pendidikannya ke Universitas Bosowa dan memilih program studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) dan tamat pada tahun 2023.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


